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Dejando el camino 


“Al final de un largo dia, una taberna es un lugar donde calentarse, 
alimentarse y asearse. También son lugares donde la gente habla con mas 
libertad que en casa porque la probabilidad de ser reconocido es menor. 
Mantente alerta y con los oidos abiertos, pues nunca sabes lo que podria 


serte util’’. =e : 
—Siriol de Arian 


Las tabernas y las posadas son un elemento basico en la vida del viajero, cualquiera que 
deambule esta obligado a visitarlas en el transcurso de sus viajes. Usa las tablas que encontraras 
a continuacién y genera un establecimiento inolvidable para la proxima vez que los jugadores 
lleguen a un asentamiento en busca de cerveza, comida o un lecho en el que dormir. 


Tipos de Establecimientos 


Encontraras pensiones de todas las formas y tamafios, pero existen cinco tipos que son los mas 
comunes a lo largo y ancho del continente. 


e Un burdel es un establecimiento donde los clientes mantienen relaciones sexuales con 
mujeres y hombres de compafiia. Suelen estar a cargo de una sefiora que supervisa las 
actividades diarias y administra el negocio. 


e Un club es un establecimiento privado o semiprivado, a menudo un hibrido entre una 
taberna y un burdel, donde la entrada esta restringida mediante una contrasefia secreta o una 
insignia. 

e Una posada tradicional. Puede encontrarse en lugares remotos o en las afueras de las 
ciudades. Muchas posadas tienen algun tipo de fortificaci6n y ofrecen multiples servicios 
como el cuidado de los caballos y herreria. 


e Un albergue es una alternativa econdmica a las posadas y a menudo se encuentran en las 
ciudades mas grandes. Sus alojamientos son los mas basicos, pero sus propietarios cobran 
poco y no hacen preguntas. 


e Una taberna es un establecimiento especializado en servir bebidas. Los juegos de azar 
suelen estar permitidos, pero depende de su ubicacion y de las leyes locales. 


Lanza 1d6 para determinar el tipo de establecimiento. 


Tipo de Establecimiento 


1d6 Establecimiento 
1 Burdel 
2; Club 
3-4 Posada 
5 Albergue 
6 Taberna 


Habitaciones disponibles 


Determina el nimero de habitaciones y qué tipos estan disponibles. Las tiradas a continuacién 
son para ubicaciones de tamafio promedio. Para establecimientos mas grandes, afiade 1d6 al 
total. Resta 2 (minimo 1) para ubicaciones mas pequefias. Una habitacién colectiva puede 
albergar a 2d6 personas durmiendo en palets en un solo espacio grande. No hay privacidad en la 
sala comin y solo esta disponible después de la hora de cierre. 


Tipo de Habitacion Habitacion Dormitorio (Hay habitacion 
Establecimiento Individual Doble (4 personas) colectiva? 
Burdel 2d6 — — No 
Club 1d6 1d6 — No 
Posada 2d6 2d6 2d6 Si 
Albergue 1d6 1d6 1d6 No 
Taberna 1d6 — — Si 
Servicios 


{Qué servicios estan disponibles en la pensién? Para cada servicio, lanza 1d10 y compara con 
la DO. Si la tirada supera la DO del servicio, estara disponible. Ten en cuenta que la existencia 
o falta de un servicio en la pensidn no impide que esos mismos servicios estén disponibles en 
un asentamiento cercano. 


Tipo de 


Establecimiento Bafios Herreria_ Perista oe de |Reservados _ Establos 
Burdel DO 5 - DO 6 DO4 DO 4 DO6 
Club - - DO7 DO 3 DO3 DO5 
Posada DO 5 DO 6 DO 9 DO 4 DO7 DO 2 
Albergue DO7 - - DO6 - DO 8 
Taberna - - DO7 DO2 DO6 DO5 


Habladurias del Continente 


{Por qué es reconocido el establecimiento? ; Qué atraeria a viajeros y clientes? Lanza 1d10 por 
cada columna. jSiéntete libre de ser creativo con lo que significa la combinaci6n! 


1d10 Adjetivo Kspecialidad 
1 Barato (Mitad de precio) Cerveza 
2 Caro (Doble del precio) Licores 
3 Enorme Vino 
4 Pequefio Comida 
5 Turbio Bafios 
6 Lujoso Habitaciones 
7 Calido Barman / Posadero 
8 Frio Portero / Maton 
9 Sobrevalorado (Doble del precio, pero valorado en la mitad) Mobiliario 
10 Arquitectura del Pueblo Antiguo (no-humanos) Retretes (Dentro del local) 


Precios 
Los precios que se 
encuentran en la pagina 
93 del libro de reglas son 
promedios. Si quieres 
variarlos, siéntete libre 
de aumentar o disminuir 
los precios en 1d6 
coronas. En ciudades 
mas grandes, como 
Novigrado, puedes 
aumentar los precios 
hasta en 2d6 coronas. 


El nombre de un establecimiento dice mucho de su historia, sus servicios y el ambiente del lugar. Usando la tabla siguiente, 
lanza 1d10 dos veces y organiza los elementos como quieras para generar un nombre. Si tiene sentido, agrega "El/La" al 
comienzo del nombre. 


SAAN A nN WN = 


_ 
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Puntos Cardinales (Norte, Nortefio, Sur, Surefio, etc) 
Color 
Animal 
Arma 
Titulo nobiliario (Rey, Reina, Duque, Conde, Lord, etc) 
Numero 
Adjetivos Positivos (Alegre, Amistoso/a, Calido/a, etc.) 
Adjetivos Negativos (Cansado/a, Enfadado/a, Triste, etc.) 
Punto relevante cercano (Rio, Colina, Bosque) 
Reino (Rivia, Aedirn, Vicovaro, etc.) 


Cada pension del continente es Unica y tiene sus propias particularidades con las que destaca frente a las demas. Lanza 2d6 
para averiguar cual. O, si te sientes creativo, jinventa la tuya! 
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Tiene piedras de poder que crean visiones fugaces y espectaculos ilusorios. 
Tienen una mascota extrafia, como por ejemplo un monstruo o un animal ex6tico. 
El Establecimiento esta regentado por un no-humano (Pueblo Antiguo). 
Hay un letrero particularmente lascivo sobre la puerta. 
El establecimiento tiene un/a pésimo/a trovador/a interno/a. 
El Establecimiento organiza un evento mensual donde se puede beber sin limite por una tarifa especial. 
El Establecimiento es la sede regional del torneo anual de Gwent. 
Hay un olor peculiar que nunca desaparece. 
Hay campanas en cada mesa para llamar al personal. 
Hay extrafios trofeos, souvenirs y objetos montados en las paredes. 


Tienen en exposicidn a un animal extrafio o monstruo disecado. 


Cruzando la puerta 


La gente comtn va y viene durante la noche, pero a veces llega un invitado especial cuya llegada no pasa desapercibida. 
Tira 2d6 para ver quién rompe la monotonia. 


2d6 Sujeto interesante 
Un viajero Bobolako 0 Vrani que no habla el idioma comtn o la lengua antigua. 


Un Brujo trotamundos. 


Un comerciante extranjero con su escolta armada. 


Un criminal en busca y captura desesperado por un Ultimo trago antes de que Ileguen los guardias. 


Un noble local visitando los barrios pobres con sus stbditos. 


Un grupo de nifios locales que buscan causar problemas. 


Un granjero en busca de su cerdo mas preciado el cual se ha escapado. 
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Un gran jabali, entrando en panico y destrozando la posada. 


_ 
—) 


Un trovador en busca del tema de su proxima balada. 


— 
_ 


Un mago teletransportandose desde un lugar lejano. 


_ 
N 


Un monstruo inteligente disfrazado, como por ejemplo un stcubo o un troll. 


C 


reando la posada de La Espada Cantarina 


Usando las tablas provistas en esta secci6n, hagamos una posada que tu grupo pueda visitar en el juego. 


Primero, lanzamos 1d6 para determinar el tipo de establecimiento y obtenemos un 3: una posada. 


Luego tiramos 2d6 para saber cudntas habitaciones de cada tipo estan disponibles. Las posadas son sencillas en este 
sentido. Tienen una Unica funcién: albergar al mayor numero posible de viajeros. Obtenemos un resultado de 6 para 
las habitaciones individuales, 7 para las dobles y 11 para los dormitorios. Con estos resultados, creemos que nuestra 
posada tendra una gran estructura para albergar a los 44 huéspedes de los dormitorios, en lugar de 11 edificios mas 
pequefios. La posada ya empieza a tomar forma. 


A continuacion, tiramos 1d10 por cada servicio para determinar cudles estan disponibles. El unico para el que no 
alcanzamos la CD es el de los juegos de azar. Asi, nuestra posada tendra de todo, pero el juego esta prohibido. {Por 
qué? Eso podria ser una historia interesante. Tal vez el posadero sigue un estricto cédigo religioso o, tal vez, el juego 
provoc6é una tragedia que nadie quiere repetir. Tal vez el duefio simplemente se hart6 de que la gente le pidiera una 
partida de Gwent. 


Lanzando el dado para la tabla Habladurias del Continente, obtenemos Habitaciones Caras. 


4Y, el nombre? Un adjetivo positivo seguido de un arma. La Espada Cantarina es lo primero que se nos ocurre. Ya 
empiezan a surgir ideas, ,quizas sea una posada propiedad de un exsoldado? Un veterano de la Guerra del Norte. Por 
curiosidad, lanzamos una tirada en la tabla de Camino de la Vida del reglamento basico (pagina 25) para determinar 
donde se encuentra esta posada. Obtenemos Nazair, un estado vasallo de Nilfgaard. 


En la tabla de Sujetos Interesantes, sacamos un 6 en 2d6; a un noble local le gusta esconderse entre los huéspedes. 


En cuanto a las Particularidades, sacamos un 7; bebidas baratas una noche al mes. 


Con estos resultados empezamos a pensar en c6mo podria ser esta posada, quién la gestionaria y por qué la visitaria la 
gente. El resultado final esta en la siguiente pagina. 


Mutantes v 
habitaciones 


Nilfgaard es mas abierta en 
lo que respecta a los no 
humanos, pero eso no se 
extiende en absoluto a los 
brujos. Los empleados de 
Caed tienen 6rdenes estrictas 
de que los brujos no pueden 
alquilar habitaciones. Solo se 
les permite dormir en la 
habitacion colectiva una vez 
que el bar cierra. Dado que 
la Espada Cantarina cierra 
pasada la medianoche y abre 
al amanecer, los _ brujos 
duermen mucho menos que 
los viajeros mas pobres. Para 
Caed, es mejor que estos 
"mutantes" se vayan después 
de una noche, a menos que 
tengan suficiente oro para 
Ilenar sus arcas durante 
meses. 


Condimento al gusto 


La Espada Cantarina es un 
ejemplo de taberna generada 
utilizando las tablas. Sin 
embargo, habras notado que 
el Servicio Secreto Imperial 
no fue el resultado obtenido 
en la tabla de Sujetos 
Interesantes. Esto ha _ sido 
intencionado y es probable 
que también se te ocurra a ti 
cuando crees tabernas. A 
veces, un _ resultado no 
concuerda con el resto. Con 
un poco de imaginacion, 
puedes generar un resultado 
para que se ajuste a un tema 
particular que hayas pensado 
para tu establecimiento, o 
para relacionar la posada con 
la trama de tus jugadores. En 
este caso, queriamos mostrar 
con la Espada Cantarina 
como todos los negocios de 
Nilfgaard, por pequefios que 
sean, acaban trabajando por 
el bien del  Imperio. 


La Espada Cantarina 


Situada a medio camino del puerto de 
montafia de Amell, entre Cintra y Nazair, La 
Espada Cantarina es la historia de éxito de 
Caed Aep Clamadh, exsoldado convertido en 
posadero y empresario. 


Poco después de la Segunda Guerra del 
Norte, Caed compré un pequefio cuartel 
fortificado erigido en el valle del Marnadal 
por el ejército nilfgaardiano, desde el cual 
prepar6 el asedio de Cintra, y lo convirti6 en 
una posada. Los robustos muros protegen el 
establecimiento de los monstruos del exterior 
y actlan como simbolo de santuario para los 
cansados viajeros. 


El emplazamiento result6 tan rentable para 
Caed, que no dud6d en desmantelar los 
barracones para crear _habitaciones 
adicionales y ordenar la construcciOn de 
varios edificios mas. La Espada Cantarina 
cuenta ahora con una casa de bafios, una 
herreria, amplios establos y mas de 20 
habitaciones repartidas en 4  estructuras. 
Todas estas adiciones obligaron a Caed a 
conseguir fondos rapidamente, lo que le llevé 
a hacer un trato con el Servicio Secreto 
Imperial. A cambio de los fondos necesarios 
para ampliar su negocio, la notoria agencia 
utiliza la Espada Cantarina como base para 
sus agentes (de forma gratuita, por supuesto) 
y ha designado a un perista dispuesto a 
comprar cualquier mercancia ilegal robada en 
los Reinos del Norte, por la gloria de 
Nilfgaard. 


Los viajeros que cruzan el Paso de la 
Montafia Amell no tienen alternativa para 
descansar aparte de parar en la Espada 
Cantarina, a menos que quieran dormir en la 
naturaleza y, sabiendo esto, Caed ha fijado 
sus precios en consecuencia. Para los viajeros 
que desean paz y tranquilidad, se puede 
alquilar una habitacién individual por poco 
menos de 100 coronas redanias (una vez 
aplicadas las tasas de conversion). Los que no 
tengan inconveniente en dormir con otra 
persona en la misma habitaci6n pueden 
alquilar una de las 7 habitaciones dobles, o 
dormir en el edificio original del cuartel, que 
puede albergar a 44 huéspedes. Los viajeros 
de escasos recursos pueden hacer uso de la 
habitacion colectiva por una tarifa nominal, 
aunque las plazas comodidades son limitadas. 


Para albergar a todos los empleados de la 
posada, se construy6 una pequefia aldea en 
las cercanias, de la que Caed Aep Clamadh 
fue nombrado sefior; algunos dicen que por la 
fuerza mas que por carisma. Para suavizar su 
reputacion, Caed ha estado organizando 
fiestas cada mes en la noche de luna Ilena. 
Durante estas noches de juerga, todos, 
empleados e invitados, pueden beber todo lo 
que quieran por solo 12 coronas. Al Servicio 
Secreto Imperial le encantan estas noches ya 
que aprovechan la embriaguez de los clientes 
para sacarles toda la informacién posible 
antes de que se desmayen. 


La Espada Cantarina, Precios y demas 


Habitacion | Precio 
Individual (6) 98 
Doble (7) 50 
Dormitorio (11) 10 
Colectiva 5 por persona 
Servicio | Precio | 
Baiio (Frio) 8 
Bajo (Caliente) 16 
Beas 32 + coste de la pieza 
(por pieza) 
Perista 1/3 del objeto 
Reservados 3 
(6 asientos) 
Establos ) 
(por noche) 


